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ДОСЛІДЖЕННЯ ГРАФІЧНОЇ МОВИ СУЧАСНОГО GAME-
DESIGN НА ПРИКЛАДІ КОМПЮТЕРНИХ ІГОР СТУДІЇ «BIOWARE» 
Анотація 
У статті досліджено сучасну сферу діяльності – game-design, його 
розвиток, види та основні поняття. Розглянуто нову професію ігрового 
дизайнера, звернено увагу на важливі знання і навички для цієї професії у 
ігровій індустрії, а також її роль у game-design. Проаналізовано особливості 
комп’ютерних ігор на прикладі відомих проектів канадської студії «BioWare» 
(«Mass Effect», «Dragon Age», «Anthem»). Наведено факти, що комп’ютерні ігри 
можна назвати сучасним видом мистецтва, тому що вони поєднують у собі 
найкращі прояви творчості: літературу, музику, малювання, дизайн тощо. 
Розглянуто проблему суперечливого ставлення до комп’ютерних ігор. 
Ключові слова: game-design, ігровий дизайнер, програмування. 
Актуальність дослідження. Світ технологій не стоїть на місці, він 
розвивається з кожним роком. У наш час люди більше не уявляють своє життя 
без мобільних телефонів та комп’ютерів. Завдяки новим технологічним 
можливостям, з’являються нові професії та сфери діяльності, такі як game-
design. 
Аналіз досліджень і публікацій: 
У статті ми опираємося на дослідження Д. Ратушняк «Можливість 
дослідження та систематизації віртуальних архітектурних форм у 
комп’ютерних іграх на прикладі TES» [4]. У цій роботі прописано та виконано 
дослідження розробки ігрового простору (game-design зокрема), його мистецькі 
риси та архітектурні особливості серії комп’ютерних ігор The Elder Scrolls 
(TES). Проаналізувавши його роботу, було вирішено розглянути розробку 
комп’ютерних ігор більш детально та взагалі діяльність game-design в цілому. 
Корисною для нашого дослідження виявилася наукова робота Дацко А. 
«Розробка гри-платформера на основі історичних артефактів в контексті 
сучасних технологій графічної анімації» [5]. 
Сьогодні відносно до комп’ютерних ігор, як виду мистецтва сприймають 
доволі суперечливо. Технології швидко розвиваються – це варто усвідомлювати 
та приймати більш розсудливо нові тенденції. Відео ігри – такий самий медіа-
продук, як кіно або музика, без якого вже не може існувати сучасність. Ми 
хочемо розповісти про естетичність цього сучасного явища та наголосити на 
його мистецьких властивостях. 
Мета полягає у дослідженні game-design, як нової сфери діяльності. А 
також довести, що комп’ютерні ігри можна називати сучасним видом 
мистецтва. 
Об’єктом дослідження є game-design, як нова сучасна сфера 
дизайнерської професії.  
Предмет дослідження – game-design відомих проектів канадської студії 
«BioWare». 
Виклад основного матеріалу. Загалом game-design (ігровий дизайн) – 
розробка та процес створення комп’ютерної гри, проектування елементів 
ігрового процесу, персонажів, сюжету та завдань [8]. 
Ігровий дизайнер – спеціаліст, який відповідає за розробку правил 
комп’ютерної гри та її механіку [7]. Він не тільки подає ідею нового ігрового 
проекту а і керує її розробкою, прописуючи коди та виконуючи дизайн 
навколишнього світу гри, її персонажів, сюжету та завдань. 
Розглянемо більш детально сферу діяльності game-design, професію 
ігрового дизайнера та її важливість у ігровій індустрії. Для ігрового дизайнера 
важливо знати: 
1. Основи програмування та технологій. На початку індустрії 
відеоігор, коли ігри були або текстовими, або з примітивною графікою, 
дизайном гри займалися програмісти. Також вони займалися дизайном 
графічного оформлення. Особливим винятком стала компанія Coleco 
(розробник консолі ColecoVision), яка розділила ці обов'язки. 
Однак і в наш час, з сучасними проектами ігровий дизайнер повинен 
знати основи програмування, для розуміння які коди будуть використані для 
більш налагодженої роботи гри. 
Інколи не розуміння технологій та програмування, а також не правильно 
підібраний ігровий програмний рушій для комп’ютерної гри – призводить до 
поганої роботи продукту і негативним критикам гравців, а також фінансовому 
занепаду. 
Ігровий рушій – центральна програмна, яка є частиною будь-якої 
комп’ютерної гри, яка відповідає за всю її технічну сторону, дозволяє 
полегшити розробку гри шляхом уніфікації та систематизації її внутрішньої 
структури [9]. 
У книзі Джейсона Шраєра «Кров, піт та пікселі: Інша сторона індустрії 
відеоігор» прописано розробку комп’ютерної гри «Dragon Age Inquisition» 
студії «BioWare», де розповідається про те як розробники шукали та освоювали 
новий ігровий рушій для проекту [1, 201]. Вони справилися зі задачею і проект 
став грою року 2014, однак, наступний проект «Mass Effect Andromeda» не 
оправдав очікування студії та гравців. «Mass Effect Andromeda» іншого жанру і 
відрізнявся ігровим процесом, тому програмний рушій просто не справлявся зі 
своєю роботою і проект мав великі проблеми в анімації та неякісної 
налагодженої роботи гри. 
2. Тренди або креативне мислення. Розробити відео гру одне, а от 
привабити аудиторію – зовсім інше. Ігровий дизайнер повинен завжди 
оцінювати споживача, знати в яких жанрах ігри зараз популярні та в яких 
будуть. Розробка комп’ютерної гри займає багато часу і бувають випадки, коли 
студії працюють над відео грою певного жанру, а наступного ж року цей жанр 
вже не є популярним і споживач не зацікавиться нею. Або від певних студій 
очікують продовження відомих ігор, а студія випускає новий не зацікавлений 
проект. Таким прикладом у «BioWare» є комп’ютерна гра «Anthem» 2019 року. 
Однак гравці очікували від них продовження відомих робіт «Mass Effect» та 
«Dragon Age». І тому «Anthem» також не оправдав свої сподівання. 
3. Економіка.  Індустрія комп’ютерних ігор, як і будь яка інша 
індустрія, залежить від фінансів. Для будь якої розробки проекту або студії 
потрібні інвестори та спонсори, наприклад «BioWare» підтримує компанія 
«Electronic Arts» (EA), що викупила студію 2007 року. Після чого в червні 2009 
року EA оголосила про реструктуризацію студії, однак структура її не 
змінилась. 
Створюючи новий проект розробники мають представити компанії 
фінансовий план, що включає в собі питання: скільки потенційних гравців 
зацікавить гра; скільки потрібно коштів для просування проекту; скільки 
грошей піде на заробітну платню; скільки грошей піде на обладнання та  
апаратуру, тощо. Якщо ігровий проект не виправдає фінансових надій, то в 
таких випадках студії впадають у кризу та зачиняються. 
4. Психологія та соціологія. Ігровий дизайнер повинен розуміти 
людську логіку та бути комунікабельним, стресостійким та приймати будь яку 
критику і відмову від інвесторів та спонсорів. Не боятися виступати на публіці 
та чітко доносити інформацію щодо свого проекту. 
Game-design поділяється на декілька галузей в яких ігровий дизайнер 
виконує певну роль [8]: 
- Дизайн всесвіту – створення та опис світу гри, його передісторії, подій 
у ньому, вибір стилю майбутньої гри. 
- Дизайн ігрових механік – розробка та впровадження систем на яких 
оснований ігровий процес: рольова система, бойова, система набору 
очок, торгівлі між персонажами тощо. 
- Дизайн персонажів та завдань – створення ігрових та неігрових 
персонажів, опис їхньої зовнішності та характеру. Дизайн завдань яких 
зустріне гравець. 
- Дизайн рівнів – планування та створення ігрового простору на яких 
буде відбуватися ігровий процес. 
- Дизайн інтерфейсу – дизайн та тестування графічного інтерфейсу, з 
урахуванням потреб ігрового рушія. 
Як було зазначено розробка відео ігор це складний і творчий процес, тому 
комп’ютерні ігри офіційно визнано видом мистецтва урядом США та 
Національним фондом мистецтв США з 2011 року. В цьому немає нічого 
дивного, адже вони поєднують у собі всі види творчості:  
- Художники замаються графікою, а дизайнери працюють над 
концептом героїв і над дизайном навколишнього середовища гри. 
- Письменники та сценаристи працюють над сюжетом, побудови 
діалогів та над іншою текстовою частиною гри. 
- Музиканти пишуть музичне супроводження, яке надає гравцеві 
можливість більше поринути та надихнутися грою, пережити всі 
емоційні аспекти гри. 
Однак, загальносвітове визнання їх мистецтвом лишається дискусійним 
питанням. Тому ми розглянемо позитивні сторони: 
1. Комп’ютерні ігри покращують навички читання: в сучасних іграх 
більше приділяють увагу сюжету, ніж в 80-х та 90-х роках, а отже присутньо 
дуже велика кількість текстової частини. 
2. Комп’ютерні ігри покращують пам'ять: під час гри, гравець повинен 
запам’ятати та повторити почуте або побачене. Для дітей навіть існують 
розвиваючі ігри-запоминалки, які призначені для розвитку пам’яті. 
3. Покращують моторику рук: маніпуляції з джойстиком (gamepad), 
комп’ютерною мишкою та клавіатурою – розвиває моторику рук. 
4. Поділяються на різноманітні жанри сюжету та ігровим процесом 
(gameplay). За жанрами поділяються на ті самі, що і звичайні книги: комедія, 
трагедія, драма, жахи, фантастика тощо. А за ігровим процесом вже на різні 
варіанти реалізації самої відео гри. 
Граючи в гру, гравець має приймати самостійні рішення, оцінювати 
ситуацію та вирішувати логічні завдання. Він зможе спробувати себе в різних 
професіях та визначити свої таланти. 
Проекти студії «BioWare»: «Mass Effect» та «Dragon Age» як раз є 
комп’ютерними іграми в яких гравець приймає рішення у діалогах і це впливає 
на подальший сюжет гри. 
Новизна даної роботи полягає у детальному огляді game-design, як нової 
сучасної сфери діяльності та професії ігрового дизайнера. А також піднято 
загальне питання ігрової індустрії та її визнання у сфері сучасного мистецтва. 
Висновки. Було наведено факти, що комп’ютерні ігри можна назвати 
новим видом мистецтва, тому що вони поєднують у собі найкращі прояви 
творчості: літературу, музику, малювання, дизайн тощо. Досліджено сферу 
діяльності – game-design, його розвиток, види та основні поняття на прикладі 
розробки відомих проектів студії «BioWare». Запропонована стаття показує, що 
комп’ютерні ігри впливають позитивно на розвиток певної вікової аудиторії. 
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ИССЛЕДОВАНИЕ ГРАФИЧЕСКОГО ЯЗЫКА СОВРЕМЕННОГО GAME-
DESIGN НА ПРИМЕРЕ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР СТУДИИ «BIOWARE» 




В статье исследовано современную сферу деятельности - game-design, его 
развитие, виды и основные понятия. Рассмотрено новую профессию игрового 
дизайнера, обращено внимание на важные знания и навыки для этой профессии 
в игровой индустрии, а также ее роль в game-design. Проанализированы 
особенности компьютерных игр на примере известных проектов канадской 
студии «BioWare» («Mass Effect», «Dragon Age», «Anthem»). Приведены факты, 
что компьютерные игры можно назвать современным видом искусства, потому 
что они сочетают в себе лучшие проявления творчества: литературу, музыку, 
рисование, дизайн и тому подобное. Рассмотрена проблема противоречивого 
отношения к компьютерным играм. 
Ключевые слова: game-design, игровой дизайнер, программирование. 
RESEARCH OF THE GRAPHIC LANGUAGE OF MODERN GAME-






The article explores the modern sphere of activity – game-design, its 
development, types and basic concepts. A new profession of game designer is 
considered, attention is paid to the important knowledge and skills for this profession 
in the game industry, as well as its role in game-design. Features of computer games 
are analyzed on the example of famous projects of the Canadian studio «BioWare» 
(«Mass Effect», «Dragon Age», «Anthem»).  The facts are that computer games can 
be called modern art, because they combine the best manifestations of creativity: 
writing, music, drawing, design and more. The problem of gaming is controversial. 
Key words: game-design, game designer, programming. 
